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Seznam uporabljenih simbolov 
RTV Radiotelevizija 
RS Republika Slovenija 
VOD Video on Demand (video na zahtevo) 
VCR Videocassette recorder (snemalnik za videokasete) 
IDE Integrated Development Environment (integrirano razvojno okolje) 
GUI Graphical User Interface (grafični uporabniški vmesnik) 
JVM Java Virtual Machine (javanski virtualni računalnik) 
POM Project Object Model (projektno objektni model) 
OS Operating System (operacijski sistem) 
B Byte (bajt) 
GB Gigabyte (gigabajt) 
MB Megabyte (megabajt) 





Diplomsko delo opisuje postopek izdelave aplikacije za prenos vsebin, ki jih v 
obliki videa na zahtevo ponuja RTV Slovenija. Cilj je bil omogočiti prenos vsebin iz 
arhiva RTV-ja na uporabnikov računalnik. Pri tem mora aplikacija uspešno prenesti 
katero koli vsebino ne glede na velikost ali tip datoteke. 
Prvi del diplomskega dela je teoretično usmerjen in opisuje uporabljene 
tehnologije. Poudarek je predvsem na opisu tehnologij videa na zahtevo, ki je 
namenjen takojšnemu dostopu do video in avdio vsebin, pri čemer je ogled 
omogočen kadar koli in ne le takrat, ko se vsebina oddaja. 
Opisani so tudi uporabljen programski jezik Java, integrirano razvojno okolje 
Netbeans, orodje Maven, format JSON ter knjižnici JsonPath in HtmlUnit. 
V drugem delu so opisani namen, izdelava in delovanje aplikacije. Zajete so 
vse potrebne faze, da se vsebina na določenem URL-naslovu shrani kot video ali 
avdio datoteka v računalniku. 
 
 





The thesis describes the process of making an application for content 
downloading in form of video-on-demand as offered by RTV Slovenija. The aim was 
to facilitate the transfer of content from the RTV archives to the user’s computer. 
However, the application has to download any content successfully, regardless of file 
size or type. 
The first part of the thesis is theoretical and discusses the technologies used. 
The emphasis is mainly placed on describing the video-on-demand technologies 
aimed at immediate access to video and audio content that can be viewed any time, 
not just when the content is broadcasted. 
The Java programming language, NetBeans integrated development environment, 
Maven tool, JSON format as well as JsonPath and HtmlUnit libraries that were used 
in the thesis are also described. 
The second part explains the purpose, development and functioning of the 
application. All the phases needed for transferring the content as a video or audio file 
from a specific URL address to the computer are discussed as well. 
 
 






Danes obstaja veliko spletnih strani, ki ponujajo storitev video na zahtevo 
(angl. Video on Demand – VOD). Najbolj znani so Netflix, YouTube, Amazon 
Video ipd. Tudi Radio Televizija (RTV) Slovenija omogoča storitev video na 
zahtevo, ki pa je pri nas brezplačna, a ponuja le vsebino, ki se je v preteklosti 
predvajala na njihovih radiih in televiziji. Drugod so take vsebine plačljive. Vseeno 
pa obstaja nekaj orodij, v večini v obliki programov in dodatkov za brskalnike, ki 
omogočajo prenos teh vsebin. Ponudniki poskušajo vsebine zaščititi pred prenosi, 
vendar se posodabljajo tudi storitve, ki prenose omogočajo. 
 
Cilj diplomskega dela je bil ta, da se omogoča prenos vsebine iz arhiva RTV 
Slovenija, in sicer na dovolj preprost in razumljiv način, da to lahko stori kdor koli 
oziroma tudi tisti, ki ne razumejo programske kode. Aplikacija med delovanjem 
namreč dostopa do oddaljenih programskih knjižnic, kjer najde podatke, potrebne za 
prenos vsebine. 
Do nedavnega si je bilo brez kakršne koli prijave v sistem mogoče ogledati 
katero koli vsebino v arhivu RTV-ja. Vendar je po novem to možno storiti le za 
vsebino, ki je bila predvajana v tekočem mesecu. Za ogled starejših vsebin je 
potrebna prijava v sistem. 
 
RTV Slovenija je javni zavod, katerega javna služba je zagotavljanje kulturnih, 
socialnih in demokratičnih potreb državljanov Republike Slovenija. Enako zagotavlja 
za Slovence po svetu, pripadnike narodnih manjšin v Italiji, Avstriji in na 
Madžarskem, italijanske in madžarske narodne skupnosti v RS. Sedež ima v 
Ljubljani ter dva regionalna centra v Kopru in Mariboru.  
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Multimedijski center RTV je zadolžen za ustvarjanje zabavnega, otroškega in 
informativnega infokanala ter podnaslavljanje oddaj za gluhe in naglušne [1]. 
RTV 4D je multimedijski predvajalnik, ki omogoča spremljanje televizijskih in 
radijskih programov v živo, pregledovanje novic ter ogled in poslušanje vsebin iz 





2 Video na zahtevo (VOD) 
2.1 Kaj je video na zahtevo 
 
Zaradi napredka tehnologije in povečanja območja dostopnosti do brezžičnega 
omrežja lahko dostopamo do spletnih vsebin skoraj kjer koli in kadar koli. Običajno 
se za to uporabljajo pameti telefoni in tablice – predvsem zaradi majhnosti, saj jih 
lahko ves čas nosimo s seboj. Posledično so začeli ponudniki vsebin omogočati ogled 
spletnih vsebin (že kmalu po predvajanju) tudi na teh napravah. Gre za nadaljevanke, 
oddaje, lastne vsebine … 
Video na zahtevo je torej storitev, ki uporabnikom omogoča ogled video in 
avdio vsebine ob poljubnem času, tako da jim ni treba gledati ali poslušati vsebine v 
času oddajanja. Ogledati si jo je možno preko spleta kjer koli in kadar koli kasneje, 
potreben je le dostop do spleta. Do vsebine je možno dostopati preko interneta in 
računalnika ali TV-sprejemnika z uporabo TV-komunikatorja (angl. set-top Box) [2].  
Vsebina je lahko uporabniku dostavljena na tri načine [3]: 
– s pretakanjem (angl. Streaming), pri katerem strežnik sproti (v času 
gledanja) dostavlja vsebino uporabniku; 
– s progresivnim pretakanjem (angl. Progressive streaming), pri katerem se 
video prenaša preko strežnika http in se začasno shrani na uporabnikovi 
napravi. Če želi uporabnik predvajati vsebino od neke točke naprej, mora 
počakati, da se prenese tisti del. Ko se prenese celotna vsebina, pri 
preskakovanju vsebine ni treba več čakati;  
– s prilagodljivim pretakanjem (angl. Adaptive streaming), pri katerem se 
vsebina prilagodi uporabnikovim zmogljivostim, kot je na primer 
internetna povezava. Če je povezava dobra, bo vsebina visoke ločljivosti, 
če je slaba, pa slabše ločljivosti. 
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Vsebina je lahko: 
– naročniška: če se uporabnik naroči na serijo, ima neomejen dostop do vseh 
njenih vsebin; 
– kupljena: uporabnik lahko gleda vsebino kolikokrat hoče, dokler jo 
ponudnik (npr. Netflix) ima na voljo in v ponudbi; 
– izposojena: vsebina je uporabniku na voljo le določen čas. 
 
2.2 Delovanje VOD 
 
Pri kabelski televiziji je vsebina za VOD shranjena na centraliziranem 
strežniku v obliki zgoščenih digitalnih datotek. Uporabnik preko digitalnega 
sprejemnika izbere želeno vsebino, ki je lahko brezplačna ali zaračunana v manjšem 
znesku. Po izboru se začne vsebina takoj predvajati. Vsebino je možno ponovno 
predvajati, prevrteti naprej in nazaj, ustaviti in uporabiti premor.  
VOD, ki deluje na internetnem omrežju, večinoma obsega izposojo video 
vsebine. Ta namreč strankam omogoča takojšen dostop do velike knjižnice vsebin. 
Ponudniki, ki ponujajo vsebino preko interneta, želijo to vsebino predvajati na 
strankinem televizorju oz. napravi (na primer računalniku).  
Ko uporabnik izbere želeno vsebino, se strežniku pošlje zahteva za 
predvajanje. Ta zahtevo obdela in s pomočjo protokola RTSP (angl. Real Time 
Streaming Protocol) vsebino pošlje uporabniku. 
Protokol RTSP deluje na aplikacijski plasti in je zasnovan za nadzor 
strežnikov, ki omogočajo predvajanje vsebine. Protokol se uporabi pri vzpostavitvi 
povezave in nadzoru povezave med dvema točkama. Odjemalec (stranka) pošilja 
strežniku zahteve (predvajaj, premor) ter s tem nadzoruje predvajanje vsebine s 
strežnika. Vendar RTSP ne omogoča prenosa vsebine. Za to nalogo večina RTSP 
strežnikov uporablja RTP (Real-time Transfer Protocol) v povezavi z RTCP (Real-
time Control Protocol) [4]. 
RTP razbije podatkovni tok iz kodirnika na pakete in jih pošlje preko omrežja. 
Na sprejemni strani jih ponovno sestavi. Pri tem uporablja časovne značke (vsak 
2.3 Vrste VOD 19 
 
paket ima svojo številko), da se paketi ne izgubijo ali pridejo v drugačnem vrstnem 
redu, kot so bili poslani [5]. 
RTCP je komponenta protokola RTP, ki zagotavlja nadzor delovanja RTP oz. 
RTP seje. RTCP sporoča kakovost prenesenega prometa. 
 
2.3 Vrste VOD 
Točne kategorije, v katere bi lahko razčlenili VOD, je težko določiti. Avtorji 
člankov in knjig namreč vsak po svoje razložijo, kako bi razdelili storitev VOD. 
Informacije v knjigah so večinoma zanesljivejše kot tiste na spletu, zato sem se 
odločil, da povzamem kategorije iz ene izmed knjig [6]: 
 
 pravi video na zahtevo (True Video on Demand): 
vsak gledalec ima svoj podatkovni tok, nad katerim ima nadzor. Tako lahko 
previja vsebino naprej ali nazaj, ustavi ipd. Z drugimi besedami, uporablja lahko 
enake funkcije kot predvajalnik VCR. Gledalec plača pristojbino za vsako gledano 
vsebino; 
 
 bližnji VOD (Near VOD): 
podobno kot TVOD, vendar gledalec nima nadzora nad vsebino. Vsebina se 
predvaja na več kanalih hkrati, vendar z nekim časovnim zamikom (5–20 min). 
Gledalec oz. naročnik si sam izbere, na katerem programu bo gledal vsebino [7]. 
Vsebina je plačljiva za ogled oz. PPV (Pay-Per-View). Tako gledalcu ni 
potrebno plačati naročnine; 
 
 naročniški VOD (Subscription VOD): 
enak kot VOD, vendar naročnik plača fiksno mesečno naročnino (pri VOD 
plača za vsako vsebino posebej). S tem dobi neomejen dostop do knjižnice vsebin. V 
večini sistemov se knjižnice posodabljajo mesečno; 
 
 brezplačni VOD (Free VOD): 
oblika VOD, kjer je vsebina brezplačna. Vendar večina sistemov vsebuje dolgo 
obliko oglaševanja, vodiče ''kako narediti'' in drugo poceni vsebino. Sem spada tudi 
RTV Slovenija. Vsebina je brezplačna, vendar za ogled starejših vsebin, zahteva 
brezplačno registracijo; 
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 vse na zahtevo (Everything on Demand): 
vsi naročniki pričakujejo takojšen dostop do vseh programov ves čas [8]; 
 
 PVR (Personal Video Recorders): 
naprava sprejema prihajajočo video vsebino, jo kompresira in posname na trdi 
disk. Ta je lahko samostojna naprava ali nameščen v STB. Gledalec lahko uporablja 
enake funkcije kot pri VCR (opisane v pravi VOD). Gledalci običajno sami nastavijo 
PVR, da snema določeno oddajo ob izbranem času; 
 
 NPVR (Network PVR): 
podobno kot PVR, vendar se snemanje programa izvaja v omrežju ponudnika 
spletne storitve; 
 
 plačilo na ogled (Pay Per View): 
to storitev se uporablja predvsem za predvajanja plačljivih vsebin v živo, kot 
na primer športnih dogodkov ali koncertov. Pri VOD si naročnik oz. gledalec sam 
izbere čas, ko si bo vsebino ogledal. PPW pa ima urnik, kdaj se bo vsebina 
predvajala [9]. 
 
2.4 VOD in piratstvo 
 
Večjo težavo pri storitvah VOD in prodaji vsebin predstavlja piratstvo. Pri 
piratstvu gre za kopiranje, razširjanje in uporabo vsebine (igre, knjige, plačilni 
programi, filmi) brez dovoljenja avtorja. Najpogostejši način piratstva videa na 
zahtevo je prenos datotek preko interneta. 
Vendar je piratstvo lahko tudi dobra stvar za ponudnike storitev VOD. Čeprav 
se s tem zmanjša zaslužek podjetja, jim piratstvo lahko pomaga pri prepoznavnosti. 
Pri tem se jim tudi poveča število naročnikov. Prav tako lahko pomaga pri izbiri 
ponujene vsebine. Netflix je namreč razkril, da pregleduje piratske strani. Tako 
ugotovijo, katere TV-vsebine bi moral dodati v ponudbo oziroma katere vsebine so 
sploh priljubljene na piratskih straneh. S to tehniko in poceni naročnino želijo 
zmanjšati piratstvo, kar trdijo, da jim počasi uspeva [10].
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3 Uporabljene tehnologije 
3.1 Programsko orodje Netbeans 
 
Programsko orodje Netbeans je integrirano razvojno okolje (angl. Integrated 
Development Environment), namenjeno predvsem programiranju v programskem 
jeziku Java. Vendar omogoča tudi HTML (vključno s HTML 5), CSS, JavaScript, 
php, C/C# ... Poleg tega je program odprtokoden in je eden izmed najpogostejših 
platform za programiranje v Javi. Bolj poznani sta InteliJ in Eclipse [11]. 
IDE je računalniška aplikacija, ki vsebuje različna orodja za razvoj programske 
opreme. Običajno vsebuje urejevalnik izvorne kode, prevajalnik, razhroščevalnik in 
orodja za izdelavo grafičnega vmesnika.  
 
 
Slika 3.1: Privzeta postavitev oken ob zagonu programa 
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Privzeta postavitev oken Netbeansa v načinu grafičnega vmesnika vsebuje 
[12]: 
– urejevalno okno, ki je ogrodje za izdelavo grafične podobe 
aplikacijskega okna, ki se nahaja na sredini okna programa. V načinu 
grafičnega urejevalnika lahko vanj z vlečenjem (ali klikanjem) 
vstavljamo komponente iz palete. Vstavljene komponente se lahko 
kasneje dodatno premika, odstrani, ureja … odvisno od tega, kakšna 
postavitev (angl. Layout) je izbrana;  
– navigator – v drevesni hierarhiji prikaže komponente, ki jih vsebuje 
okno aplikacije. Poleg tega tudi vizualno poudari trenutno izbrane 
komponente; 
– paleta komponent – prikaže komponente, ki so na voljo; 
– lastnosti – prikaže lastnosti komponente, ki je trenutno izbrana v 
urejevalnem oknu, navigatorju, ali v raziskovalcu; 
– izpis – pokaže vsa sporočila, ko aplikacijo zaženemo ali ustavimo in ko 
poženemo razhroščevalnik; 
– dodatna okna v zavihkih – prikažejo zavihke: 
o Projects – za pogled projektov in njihovih datotek v drevesni 
hierarhiji; 
o Files – za pogled datotek projekta v načinu raziskovalca; 
o Service – je vsebnik, ki gosti storitve (podatkovne baze, 
strežnike, druge spletne storitve …) – tako lahko neposredno iz 
Netbeansa urejamo podatkovno bazo ali zaženemo oz. ustavimo 
strežnik. 
V primeru, da programiramo izvorno kodo (programer ne uporablja grafičnega 
vmesnika), desni stolpec ni viden. 
 
Pri načinu urejevalnika izvorne kode programer nima na voljo palete 
komponent in lastnosti. V urejevalnem oknu je le polje za pisanje programa. 
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3.1.1 Urejevalnik izvorne kode 
Urejevalnik izvorne kode je namenjen a enostavnejšemu in hitrejšemu pisanje 
izvorne kode programa. Najpomembnejše značilnosti so označevanje sintakse, 
zamiki, samodejno zaključevanje (npr. ime metode ali spremenljivke, parametri pri 
klicanju metode) in samodejno vstavljanje ustreznih zaklepajev (oglati ali navadni). 
V urejevalniku je možno tudi ustvariti in urejati grafične objekte. V primeru, da 
ima program tudi grafični vmesnik, ti grafični objekti v njem niso vidni. Vidni so 
šele, ko se aplikacija zažene. 
Za lažje prepoznavo sintakse je vsaka kategorija obarvana drugače. Kategorije 
so na primer: komentar, znak, metoda, številka, operator ... [13]. 
 
Slika 3.2: Pregled urejevalnika izvorne kode 
 
 
3.1.2 Grafični vmesnik 
Ena izmed prednosti programa IDE je grafični vmesnik (angl. Graphical User 
Interface – GUI), s katerim je mogoče običajno lažje in hitreje izdelati grafično 
podobo programa. Netbeans ima na voljo več komponent, kot so gumbi, besedilna 
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polja, spustni seznam, okno za izbor datotek ... Komponente se lahko vnese v AWT 
ali v načinu Swing. 
Pri AWT (Abstract Window Toolkit) se komponente spreminjajo glede na 
platformo, na kateri se aplikacija izvaja. Tako bodo v Linuxu prikazane drugače kot 
v Windowsih. Na voljo ima manj komponent, kot jih omogoča Swing.  
Pri Swingu se komponente pojavijo enako na različnih platformah.  
Na sliki 3.3 in sliki 3.4 je prikazana upodobitev komponent glede na platformo 
izvajanja. Prva slika prikazuje uporabo komponente AWT, kjer se največja razlika 
vidi v potrditvenemu polju (Checkbox). Ta je v Linuxu sive barve v Windowsih pa 
bele. Druga slika prikazuje uporabo komponent Swing, ki so v obeh sistemih enake. 
 
 
Slika 3.3: Primerjava komponente AWT na platformi Linux (levo) in Windows (desno) 
 
 
Slika 3.4: Primerjava komponente Swing na platformi Linux (levo) in Windows (desno) 
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Slika 3.6: Paleta komponent v Netbeansu 
 
3.2 Programski jezik Java 
 
Java je programski jezik za razvoj računalniških programov. Je sočasen (hkrati 
se lahko izvaja več procesov) in predmetno (objektno) usmerjen. Predmetno 
usmerjen pomeni, da so objekti osnovni elementi programiranja. To so lahko 
številke, nizi, gumb, besedilno polje, tabela … 
Programski jezik je zasnovan na način, da ni omejen na noben operacijski 
sistem. Ko enkrat napišemo program, bo brez sprememb deloval na vseh operacijskih 
sistemih. Prevajalnik namreč prevede program v vmesno kodo (angl. Bytecode) 
namesto v strojno. Tako se koda ne izvede na procesorju, ampak znotraj Javanskega 
navideznega računalnika (angl. Java Virtual Machine) [14]. 
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Javanski navidezni računalnik računalniku omogoča, da požene kateri koli 
javanski program. 
 
3.3 Orodje Apache Maven 
 
Maven je orodje za upravljanje in gradnjo projektov, predvsem javanskih. 
Deluje na principu projektno objektnega modela (angl. Project Object Model – 
POM). Gre za datoteko XML (datoteka POM), preko katere se upravlja z 
uporabljenimi knjižnicami, dodatki, vtičniki … Z vsako gradnjo projekta Maven 
dinamično prenese spremembe knjižnic in modulov, če je do njih prišlo [15]. 
Vsak Maven projekt ima svojo POM-datoteko, v kateri so opisane: 
– informacije o programu,  
– podrobnosti o konfiguraciji, ki jih uporablja Maven pri projektu (npr. cilji, 
vtičniki), 
– odvisnosti od zunanjih komponent, modulov, 
– zaporedje gradnje. 
 
Pri odvisnostih (angl. dependencies) govorimo o povezavah med moduli in 
knjižnicami. Moji aplikaciji sem dodal odvisnost do knjižnice JasonPath. Ta 
omogoča iskanje in izločevanje vrednosti iz zapisa JSON. Druga uporabljena 
knjižnica pa je HtmlUnit in omogoča simuliranje brskalnika. Maven poleg tega 
omogoča tudi, da sami izberemo različico odvisnosti, ki jo dodajamo. Slika 3.7 
prikazuje, katere različice knjižnice, ki se začnejo s številko 2, so na voljo. 
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JSON je kratica za JavaScript Object Notation in je preprost format za 
izmenjavo podatkov. Gre za tekstoven format, ki je v celoti neodvisen od 
programskega jezika, temelji na JavaScript sintaksi ter je enostaven za branje in 
pisanje. Čeprav je neodvisen, uporablja konvencije, ki so podobne drugim jezikom 
(C, C#, Java, Python …). Struktura JSON je lahko objekt ali seznam, vrednost pa je 
lahko niz (pisan v dvojnih narekovajih), logična vrednost (true, false), število, prazna 
vrednost (null), objekt ali tabela [16]. 
 
Objekt je zbirka parov imena in njegove vrednosti. Začne in konča se z zavitim 
oklepajem in je sestavljen po načinu: ime oz. ključ, dvopičje (:), vrednost. Če je več 
objektov, se ti ločujejo z vejico. 
 
 
Slika 3.8: Sestava objekta JSON (Vir: Literatura[16]) 
Spodaj je primer uporabe JSON. Pri prvem ključu je vrednost niz oz. besedilo, pri 
drugem pa je število in zato ni v narekovajih. 
 





Seznam se začne in konča z oglatim oklepajem ter vsebuje samo parametre 
vrednosti, ki so ločeni z vejico. Znotraj vsake vrednosti se običajno nahaja več 
objektov JSON.  
 
 
Slika 3.9: Sestava seznama JSON(Vir: Literatura[16]) 
 
Sledi prikaz primera seznama JSON, ki vsebuje dve polji. 
{ 
 "mediaFiles": [  Tu se začne seznam. 
   
{   Tu se začne prvo polje. 
   "height": 720, 
   "mediaType": "MP4", 
   "bitrate": 1930000, 
   "filename":"Datoteka_1.mp4", 
   "width": 1280,  
   "filesize": 1166460878, 
  },    Tu se konča prvo polje. 
   
  {   Tu se začne drugo polje.  
   "filesize": 500868478, 
   "filename": "Dateoteka_2.mp4", 
   "bitrate": 826000, 
   "width": 640, 
   "height": 360, 
   "mediaType": "MP4", 
  }  Tu se konča drugo polje. 
 ]   Tu se konča seznam. 
} 
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3.5 Knjižnica JsonPath 
JsonPath je knjižnica, ki omogoča najti in izločiti podatke iz JSON. Za 
pomikanje po JSON se poleg ključev uporablja še operatorje in funkcije [17]. V 
tabeli 3.1 so opisani le nekateri najpogostejši operatorji. 
 
Operator Opis 
$ Osnovni element, ki začne vsako izražanje 
*   Poljubni element 
. ali [] Otroški operator 
@ Trenutni element 
?() Izražanje filtra 
Tabela 3.1: Operatorji in njihovi opisi 
 
Knjižnica ima na voljo tudi nekaj funkcij, ki se jih vnese na koncu definiranja 
poti. Te funkcije so minimalna, povprečna ali maksimalna vrednost s seznama 
vrednosti. Poleg pa še standardni odklon s seznama vrednosti in velikost seznama oz. 
število vrednosti. 
 
JsonPath ima na voljo več metod za obdelavo zapisa JSON. Najbolj obsežni sta 
parse(), ki se uporablja za razčlenjevanje in metoda read(), ki se uporablja za branje 
JSON. 
Sam sem uporabljlal le metodo read(), in sicer za izločevanje vrednosti 
ključev, ki so potrebne za uspešen prenos vsebine (npr.: ime datoteke, povezava http 
do arhiva s posnetki, naslov vsebine).  
Metoda ima tri parametre: 
– json, ki je lahko datoteka, niz ali vhodni tok podatkov (InputStream); 
– pot do želenega objekta JSON; 
– filtre, ki se jih dodaja po želji. 
 
Primer uporabe operaterjev: sledi primer zapisa JSON. 
 
3.6 Knjižnica HtmlUnit 31 
 
{ 
 "osebe": [ 
  { 
   "ime": "France", 
   "priimek": "Novak", 
   "starost": 69, 
   "naslov": { 
    "ulica": "Prešernova ulica 4b", 
    "mesto": "Ljubljana", 
    "postna številka": 1000 
   }, 
   "poklic": "računalniški tehnik" 
  }, 
  { 
   "ime": "Gregor", 
   "priimek": "Podlasica", 
   "starost":19, 
   "naslov": { 
    "ulica": "Prečna Ulica 93", 
    "mesto": "Sežana", 
    "postna številka": 6210 
   }, 
   "poklic": "zgodovinar" 





$.osebe[1].ime  Dobi 2. polje v seznamu osebe ter vrne vrednost ključa 
ime – Gregor. 
  
$.osebe[?(@.starost>15)].priimek  vrne priimek vseh oseb, ki so starejše 
od 20 let. Vrne vrednosti Novak in Podlasica. 
 
 
3.6 Knjižnica HtmlUnit 
HtmlUnit se v Javi uporablja za delo z dokumenti HTML, z vključenim API-
jem pa omogoča tudi simuliranje brskalnika. Tako se ga lahko uporablja za klikanje 
gumbov in povezav, izpolnjevanje obrazcev ipd. Lahko bi rekli, da je to brskalnik 
brez uporabniškega vmesnika. Ima dobro podporo JavaScript, ki ni popolna, vseeno 
pa lahko simulira brskalnike Chrome, Firefox ali Internet Explorer.  
Knjižnico se najpogosteje uporablja za testiranje in dostop do podatkov na 




4 Izdelava aplikacije za prenos 
4.1 Namen 
Namen aplikacije je omogočiti prenos video in avdio vsebin s portala RTV Slovenija.  
Na internetu sem našel navodila, kako je mogoče prenesti vsebino, vendar so ta lahko 
prezahtevna za uporabnike, ki ne razumejo programske kode. Postopek zahteva 
obdelavo naslova URL, kopiranje in lepljenje vrednosti JSON [19].  
Od maja 2018 je za ogled starejših posnetkov potrebna prijava. Zato je ta način delno 
sprejemljiv, saj je treba najprej pridobiti ID seje, da se pridobi podatke. 
Programiral sem aplikacijo, ki omogoča preprost prenos vsebine in deluje, dokler je 
vsebina dostopna preko brskalnika. Pri tem za prijavo uporablja uporabnika, ki sem 
ga registriral na portalu. 
4.2 Razvoj programske kode za prenos vsebine 
4.2.1 Prijava v sistem 
Da lahko obiskovalec dostopa do starejše vsebine, mora biti prijavljen. Druge 
rešitve nisem našel kot to, da sem ustvaril novega uporabnika, ki ga bo aplikacija 
uporabila za prijavo. 
Z uporabo knjižnice HtmlUnit se program poveže s spletno stranjo za prijavo. 
Tam v vnosna polja vpiše uporabniško ime in geslo uporabnika, ki sem ga ustvaril. 
Nato klikne na gumb za potrditev in se poveže na stran http://4d.rtvslo.si/. Tam 
poišče ID seje, ki ga shrani v spremenljivko. 
 
Spodaj je prikazana razlika v izvorni kodi – zgornja je pri neprijavljenem 
uporabniku, spodnja pa pri prijavljenem uporabniku. Zaradi varnostnih razlogov sem 
odstranil resnično uporabniško ime in ID uporabnika. 
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var user_info = {"embed":0}; 
 





4.2.2 Dostopanje do knjižnice JSON 
Vsak URL-naslov vsebine ima na koncu unikatno identifikacijo (pozitivno celo 
število) oziroma ID. Ta je potreben za dostop do knjižnice, kjer so shranjeni podatki 
o vsebini. 
 
Slika 4.1:  URL vsebine 
 
 
URL vsebine je običajno le 4d.rtvslo.si/arhiv/ID_VSEBINE.  
 
Vendar so tudi oddaje, ki so na sporedu večkrat, na primer šport, vreme ali 
»Dobro jutro«. Take oddaje imajo v URL razširjeno pot do vsebine, tako da je 
dodana vrsta oz. naslov oddaje. Tak primer je že na sliki 4.1, kjer je vrsta oddaje 




Program izloči ID tako, da v niz shrani vse znake po zadnji poševnici (znak /). 





Vrednost ID_SEJE dobi iz spremenljivke, v kateri je shranjen ID seje. 
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Običajno prikaže brskalnik le dolgo besedilo ključev in njihovih vrednosti, 
brez neke strukture. Brskalnik Mozilla Firefox ima možnost oblikovati podatke v 
drevesno hierarhijo. Na ta način je lažje najti ključe in njihove vrednosti, ki jih 
potrebujemo za prenos.  
 
 
Slika 4.2: Prikaz zapisa s strukturo v brskalniku Mozilla Firefox 
 
V primeru, da URL ne bi vseboval podatka o seji, bi bil JSON drugačen. 
Vendar namesto imena datoteke medijske oddaje bi bilo ime do posnetka, ki 
obvešča, da je za ogled oddaje potrebna prijava v sistem. Nekateri ključi in njihove 
vrednosti bi bile enake v obeh primerih. Na primer datumi, naslov oddaje itd. 
 
Z uporabo razreda BufferedReader program izpiše JSON v spremenljivko 
niza. To spremenljivko se uporablja za dostop do podatkov vsebine. Bralnik prebere 
vse vrstice, jih združi in shrani v niz [20]. 
 
String link = linkPolje.getText(); 
String zaUrl = link.substring(link.lastIndexOf("/") + 1); 
          
URL url = new URL("http://api.rtvslo.si/ava/getRecording/" + zaUrl + 
"?client_id=82013fb3a531d5414f478747c1aca622&session_id=" + sejaID);             
BufferedReader br = new BufferedReader(new 
InputStreamReader(url.openStream())); 
             
jsoncon = br.lines().collect(Collectors.joining()); 
br.close(); 




Ko se shranjevanje konča, program preveri, če se nastali niz začne z 
{''response''. To je potrebno, ker se vsak JSON vsebine začne s tem nizom. Če se ne 
začne, je prišlo do napake in o tem opozori uporabnika s primernim obvestilom (npr. 
napačen URL, preveč vnosov v tabeli, datoteka ali URL že obstaja). 
 
4.2.3 Zajem avdio/video datoteke in ostalih parametrov 
JSON je sedaj shranjen v spremenljivki jsoncon. Za iskanje vrednosti je bila 
uporabljena knjižnica JsonPath. Spodnja koda prikazuje način iskanja vrednosti v 
JSON.  
 
String nekaj = JsonPath.read(jsoncon, "$.Pot.Do.Iskanega.Ključa" ); 
 
Glede na indeks izbora program prepozna indeks polja mediaFiles, iz katerega 
bo jemal podatke. Štetje indeksov se začne z 0. 
Ko program shrani JSON v niz, se v spustni seznam vnesejo kvalitete vsebine, 
ki so na voljo. Za boljše razumevanje, kje in kako se prebere podatke, sem na 
spodnjem primeru poročil to tudi grafično označil. 
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Slika 4.3: Tabela mediaFiles z označenimi potrebnimi zapisi (posnetek zaslona) 
 
Iz zelenih krogcev je razbrano, koliko kvalitet vsebine je na voljo oz. katera 
polja vsebuje seznam. V zgornjem primeru sta to 1280 × 720 px in 640 × 360 px.  
V spustni seznam se vnese višina (polje height), vrednost, označena z modrim 
pravokotnikom. V tem primeru bi bili to 720 in 360. Možno je tudi, da starejši 
posnetki vsebujejo kvalitete z manjšo resolucijo (vendar je to pri video vsebinah). 
Možne so tudi le avdio vsebine, ki pa imajo višino 0 in se zato v seznam vnese mp3. 
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Da se pridobi točen URL do datoteke, je treba združiti vrednosti ključev http in 
filename (ime datoteke). Oba ključa se nahajata v seznamu streamers. To sta 
vrednosti, označeni v črnem pravokotniku. Včasih se filename ne začne s poševnico 
(znak /), zato program najprej preveri, če se vrednost začne z njo in jo vnese pred 
ime, če se ne. Nato vrednosti združi v niz. Vrednosti izbere iz tistega polja tabele 
mediaFiles, ki vsebuje podatke za datoteko izbrane kvalitete oz. resolucije. 
 
Sledi primer avdio vsebine, na primer radijska oddaja. Tu so vrednosti 
označene na isti način kot pri prejšnji sliki: zelen krog predstavlja število kvalitet na 
voljo, moder pravokotnik predstavlja višino (ker je tu 0, se v spustni seznam vnese 
mp3), črna pravokotnika pa prikažeta, kako se s kombiniranjem pridobi URL-naslov 
do medijske datoteke. 




Slika 4.4: Primer avdio vsebine z označenimi potrebnimi zapisi (posnetek zaslona) 
 
URL-naslov do datoteke se shranjuje v spremenljivko. Ta se posodobi vsakič, 
ko se spremeni izbrana vrednost v spustnem seznamu. Sprememba vrednosti se 
preverja v datoteki, ki vsebuje izvorno kodo grafičnega vmesnika. 
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Slika 4.5: Način izbora kvalitete vsebine 
 
V primeru, da vsebina izbrane kvalitete že obstaja, o tem opozori uporabnika in 
onemogoči prenos. Pri obstoju sta dve možnosti: 
– vsebina že obstaja kot vnos v tabeli, 
– vsebina ni v tabeli, vendar datoteka obstaja v eni izmed map, kamor je 
uporabnik že prenašal. 
 
Če datoteka ne obstaja in program ne zazna drugih napak (npr. preveč vnosov, 
ni internetne povezave), je uporabniku omogočen prenos datoteke. Gumb za prenos 
je omogočen le takrat, kadar program ne zazna napak. 
 
Ob kliku na gumb za prenos program najprej sestavi ime datoteke, in sicer s 
klicanjem metode shrani(). Metoda prebere shranjen JSON in vrne vrednosti 
ključev title (naslov) in broadcastDate (datum oddajanja). Doda še height (višina) – v 
primeru, da gre za video vsebino. Vse tri parametre loči s podčrtaji. 
 
Pri sestavljanju imena odstrani znake, ki jih v OS Windows ne smemo 
uporabljati pri imenu datoteke. Ti znaki so navedeni v tabeli 4.1. Nekateri niso 
dovoljeni v operacijskem sistemu Linux (znak / in prazen vnos – null). Poleg teh 
odstrani tudi vejice (,). Vejica je uporabljena pri odpiranju vsebujoče mape, ker je 
potrebna pri argumentiranju metode, ki odpre mapo. Pri zamenjavi sem spremenil, da 
zamenja dvopičja (:) z znakom minus (–) in dodal spreminjanje presledkov v 
podčrtaje (_). Presledki se namreč pojavijo pri naslovu vsebine (primer na sliki 4.6).  
 
Znak Opis 
< Manjše kot 
> Večje kot 
: Dvopičje 
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\ Poševnica naprej 
| Navpična črta 




Slika 4.6: Opozorilo o poskusu vnašanja nepravilnega znaka pri imenovanju mape v OS Windows 
 
 
V seznam polj (angl. Arraylist) z imenom fileInfo se vnesejo tri vrednosti: 
– povezava HTTP do datoteke,  
– kam in s kašnim imenom se bo datoteka shranila v računalnik, 
– velikost datoteke.  
 
Med vnašanjem se vrednosti ločijo s presledkom za kasnejše lažje ločevanje.  
Čeprav je v JSON shranjena tudi velikost datoteke (ključ filesize), je ta različna 
od dejanske velikosti datoteke. Da se pridobi realno velikost, program pošlje 
zahtevo http do medijske datoteke (http://.../ImeDatoteke.mp4- ali .mp3). Iz glave 
zahteve vrne vsebino polja Content – Length. To je velikost datoteke v bajtih 
(slika 4.8). Velikost se shrani v podatkovni tip long. To je obvezno, ker tip int, 
ki se tudi uporablja za cela števila, omogoča le do 231-1 bajtov, kar pa je premalo, 
če želi uporabnik prenesti datoteko, ki je večja od 2,2 GB (npr. posnetek 
koncerta). Podatkovni tip long pa omogoča do 264-1 bajtov. 
 
long velikost = 0; 
try { 
velikost = new 
URL(datoteke).openConnection().getContentLengthLong(); 
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            } 
 
catch (Exception ex) { 





Slika 4.7:  Glava HTTP zahteve z osvetljeno velikostjo datoteke 
 
V prikazovalno tabelo se samodejno vnesejo ime in velikost datoteke. Ker je 
velikost v bajtih, jih program pretvori v človeku razumljiv način (npr. MB).  
Pretvorba poteka tako, da se vrednost (v bajtih) deli s 1024 (to je 1 KB) toliko 
časa, dokler ni število manjše od 1024. Pri tem ima še števec, ki se povečuje z 
vsakim deljenjem. Metoda vrne število na koncu deljenja in doda ustrezno predpono. 
Ta se nahaja v nizu, ki ima vrednost »KMG« – to so predpone za kilo (K), mega (M) 
in giga(G). 
 
4.2.4 Preverjanje obstoja vsebine 
Preden uporabniku progam omogoči prenos, preveri, ali je vsebina v izbrani 
kvaliteti že bila prenesena. Za vsak vnos v seznamu polj fileInfo program z 
uporabo metode split() razdeli vnos v tri nize. Tako se dobi povezavo http do 
datoteke, mesto shranjevanja in velikost datoteke. Vsako povezavo http preveri, če se 
ujema s povezavo http nove vsebine, ki jo želi uporabnik prenesti. V primeru, da 
vsebina še ni bila prenesena, jo je uporabniku dovoljeno prenesti. V nasprotnem 
primeru mu je to onemogočeno. 
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Če URL ne obstaja, je treba preveriti še, ali je bila datoteka že prenesena. 
Program kliče metodo shrani(), ki vrne niz, kot se bo datoteka imenovala. Nato bere 
datoteko preneseno.txt, kjer so shranjene mape, v katere je uporabnik že prenesel 
katero vsebino. Vsako mapo pregleda, ali vsebuje datoteko z imenom, ki ga vrne 
metoda. Če jo katera vsebuje, program opozori uporabnika, da datoteka že obstaja. 
 
4.2.5 Izračunavanje in pretvarjanje enot 
Če je nov vnos prvi v tabeli, se prenos začne takoj, v nasprotnem primeru 
program počaka, da obstoječi prenosi končajo s prenašanjem. Končan prenos zazna 
tako, da preveri, ali je napredek enak 100 %. Napredek se z rednim posodabljanjem 
izpisuje v polju tabele z vsebinami. 
 
Napredek program izračuna po enačbi:  
 
          [ ]  
                   [ ]
                          [ ]
          (4.1) 
 
 
Za izračun časa do konca prenosa sta potrebni preostala velikost datoteke in 
hitrost prenašanja. Velikost se izračunava z odštevanjem prenesene velikosti od 
celotne velikosti datoteke, trenutna hitrost prenašanja pa s številom prenesenih bajtov 
v določenem času. Tako je enačba za izračun hitrosti videti takole: 
 
                  [   ]   
                                         [ ]




Hitrost prenašanja se izpisuje v spodnjem desnem kotu aplikacije. 
Trenutni čas in čas začetka prenosa sem dobil s klicanjem metode 
System.nanoTime(), ki vrne vrednost v nanosekundah od začetka zagona programa. 
Program ju nato pretvori v sekunde. Tako dobimo enačbo za izračun časa do konca 
prenosa: 
 
  [ ]   
                            [ ]
                 [   ]
. (4.3) 




Treba je bilo spisati še metodo, ki je to vrednost prikazala v razumljivejšem 
načinu – z uporabo drugih časovnih enot (dnevi, ure, minute in sekunde). 
Za shranjevanje vrednosti sem uporabil seznam celih števil, v katerega se bodo 
shranjevale vrednosti časovnih enot. Za pretvorbo vrednosti v druge časovne enote je 
bil uporabljen razred TimeUnit, s katerim lahko med drugim kličemo metode za 
pretvorbo med časovnimi enotami (npr. ure v sekunde, sekunde v dneve …). 
Pretvarjanje deluje tako, da čas v sekundah pretvori v dneve in število shrani v 
seznam, vendar ostane še vedno čas v sekundah, ki je manjši od enega dneva. Zato 
program število dni s seznama pretvori v sekunde. To vrednost odšteje od začetnega 
časa in dobimo, koliko sekund še ostane. Nato na enak način pretvori še v ure, 
minute in sekunde. Pri tem namesto začetne vrednosti časa uporablja čas preostalih 
sekund iz prejšnjega računanja. Pri urah je to ostanek pri dnevih, pri minutah pa urah. 
Pri sekundah ne potrebujemo dodatnega pretvarjanja, ker program manjših enot ne 
izpisuje. 
 
V polju Velikost /Ostane se poleg celotne velikosti datoteke izpisuje in redno 
posodablja število bajtov (izraženo v npr. MB ali KB), ki jih mora program še 
prenesti. 
 
Slika 4.8: Zapis velikosti v tabeli 
 
 
Dokler se ne prenese celotna datoteka, program prenaša v datoteko s končnico 
.tmp, torej le neke vrste začasno datoteko. Program ustvari običajno in ne začasno 
(angl. Temporary) datoteko. Začasna datoteka namreč vsebuje na koncu imena 
unikatno število. Datoteka je narejena z namenom, če uporabnik zapre program, 
preden se prenos zaključi. V primeru, da se to zgodi, mora uporabnik ob ponovnem 
zagonu programa zopet dodati vsebino z enako kvaliteto, da lahko prenos zaključi. 
Če tega ne stori, ima v mapi le datoteko .tmp. V primeru, da bi imel npr. .mp4, bi o 
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napaki (oz. poškodovani) datoteke ugotovil šele, ko bi jo želel odpreti oz. predvajati. 
Poleg tega bi za video datoteko program sporočil, da datoteka že obstaja (tudi če se 
ni prenesla v celoti). 
 
Slika 4.9: Primer datoteke .tmp 
 
4.3.5 Prenos vsebine 
 
Program najprej v spremenljivko tipa shrani velikost datoteke .tmp. S tem se 
ugotovi, koliko bajtov datoteke je bilo že prenesenih. Z uporabo razreda 
HttpURLConnection se nato poveže do povezave datoteke http. Pri tem dodatno 
zahteva bajte le od števila prenesenih do konca. Torej, če je program prenesel npr. 
15.256 bajtov, bo zahteval dostop od 15.256 bajta naprej. Zatem poskuša dostopati 
do zahtevanega dela datoteke. Za dostop in branje je bil uporabljen razred 
ReadableByteChannel, ki je namenjen branju bajtov. Pri tem lahko program vrne 
izjemo, da ne more zagotoviti bajtov v zahtevanem območju. Takrat vrne HTTP 
odzivno kodo 416, kot je prikazano v delu spodnjega programa. Ob takem primeru 
preveri, ali je prenesena velikost enaka velikosti datoteke http. Na podlagi testiranja 
sem ugotovil, da je to edini razlog, da vrne to izjemo. Torej je bila datoteka že 
prenesena v celoti, vendar je lahko prišlo do napake pri zaključevanju. Program nato 
brez napak zaključi prenos in nadaljuje z izvajanjem kode, ki se zgodi po prenosu.  
 
Druga izjema, ki se pri tem lahko pojavi, je ta, da je bila povezava do interneta 
prekinjena. Takrat poskuša program zopet vzpostaviti povezavo in nadaljevati 
prenos. To ponavlja, dokler povezava ni zopet vzpostavljena in program nadaljuje s 
prenašanjem. 
 
ReadableByteChannel rbc = null; 
            try { 
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                rbc = Channels.newChannel(povezi.getInputStream()); 
            } 
            catch (IOException ex) { 
                try { 
                    if (povezi.getResponseCode() == 416) { 
                        if (preneseno == velikost) { 
                            dokoncano = true; 
                            continue; 
                        } 
                        else { 
                            
Logger.getLogger(metode.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, 
ex); 
                        } 
                    } 
                } 
                catch (SocketException e) { 
                    if (e.getMessage().equals("Network is 
unreachable: connect")) { 
                        continue; 
                    } 
                } 
            } 
            catch (NullPointerException ex) { 
                rbc.close(); 
                break; 
            } 
            catch (Exception ex) { 
                
Logger.getLogger(metode.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, 
ex); 
            } 
 
Če ne vrne izjeme, program začne pretakati (angl. Streaming) bajte v datoteko. 
Bajti, ki se prenesejo, se dodajo na konec datoteke. V programu je določeno, da 
prenaša le po nekaj bajtov naenkrat. Bajti se preberejo od števila prenesenih za 
določeno število naprej. Število prenesenih bajtov se shrani v spremenljivko tipa 
long. To število se prišteje k številu prenesenih bajtov in odšteje od števila bajtov, 
kolikor jih je potrebno še prenesti. 
Lahko se zgodi, da med prenašanjem pride do izgube internetne povezave. V 
tem primeru se vrne sporočilo, da je prišlo do prekinjene povezave. Program takrat 
poskuša zopet vzpostaviti povezavo do naslova datoteke http ter nadaljevati prenos. 
Če pa uspešno prenaša brez težav, se medtem v tabeli posodabljajo podatki in hitrost 
prenosa.  
Po vsakem končanem prenosu se mesto datoteke (samo pot do mape) shrani v 
besedilno datoteko (preneseno.txt), ki je shranjena v domači mapi. Ta datoteka je 
skrita – privzeto ni prikazana med ostalimi datotekami in mapami. 
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Files.setAttribute(tamNekje, "dos:hidden", true); 
 
V spremenljivko tamNekje je shranjena pot do datoteke preneseno.txt. 
Pri Microsoft Windows Visti in kasnejših verzijah (7,8,10) je domača mapa 
»<root>\Users\Ime_Uporabnika«, v Linuxih pa »<root>/home/Ime_Uporabnika« 
[21]. 
Poleg tega, se na koncu datoteka .tmp preimenuje v ustrezno medijsko datoteko 
(.mp4, .mp3). 
 
4.3 Gumbi in njihovo delovanje 
 
4.3.1 Premor in nadaljevanje 
Prenos je možno prenehati in ga nato nadaljevati. To pride prav v primeru, da 
imamo še drugo delo in s tem zmanjšamo zasedenost pasovne širine. 
Gumb deluje na principu logične vrednosti. Če je true, se prenos nadaljuje in 
je v gumbu oblika za premor (pavza). Takrat se izvaja koda, namenjena prenosu 
vsebine. Če pa je false, sledi premor. Program počaka 100 milisekund, spet preveri 
stanje logične vrednosti in se primerno odzove. Ko je izbrana pavza, je v gumbu 
oblika za predvajanje. 
 
while (ostane > 0) { 
if(playp){ 
//branje in zapis podatkov 
//izpisovanje v tabelo 
} 
else { 
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V spremenljivki ostane se shranjuje, koliko bajtov je še treba prenesti. 
Spremenljivka playp je logična spremenljivka, ki določi, ali naj program prenaša 
vsebino ali naj sledi premor. 
 
Slika 4.10: Podoba gumba ob prenašanju (levo) in ob premoru (desno) 
 
4.3.2 Brisanje vnosa 
Vsak vnos vsebine je možno odstraniti. V primeru, da uporabnik odstrani vnos, 
ki se trenutno prenaša, se prenos konča, vnos se odstrani in datoteka se izbriše. Pri 
odstranitvi vnosa, ki se je že končal prenašati ali se ni še začel, se odstrani samo vnos 
iz tabele. V vsakem primeru pa se vnos odstrani s seznama polj fileInfo, kjer so 
zapisani podatki vsebine (povezava http, mesto shranjevanja in velikost). 
 
 
Slika 4.11: Gumb za odstranitev vnosa 
 
4.3.3 Odpiranje shranjevalnega mesta 
 
Funkcija je namenjena odpiranju mape, ki vsebuje datoteko izbranega vnosa. 
Ker aplikacija deluje v Windows in Linux sistemu, je bilo treba narediti za 
vsak sistem kodo, ki bo odprla mesto datoteke. Za kakšen sistem gre, program 
ugotovi tako, da zahteva ime sistema. Za odpiranje mape v Windows sistemu sem 
uporabil metodo exec() razreda Runtime. Runtime omogoča komuniciranje 
aplikacije z okoljem, kjer se izvaja. Metoda exec(String command) izvede ukaz, ki 
ga kot niz vpišemo v argument metode.  
Za Linux sistem sem uporabil Desktop razred, ki med drugim omogoča 
odpiranje mape. Ta ne osvetli datoteke. To je zato, ker ima vsak Linux drugače 
narejen raziskovalec datotek. 
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int i = podatki.getSelectedRow(); 
String[] tab = fileInfo.get(i).split(" "); 
String fn = podatki.getValueAt(i, 0).toString() + ".tmp"; 
String pot = tab[1].substring(0, 
tab[1].lastIndexOf(File.separatorChar))+ File.separatorChar + fn; 
pot = (Files.exists(Paths.get(pot))) ? pot : tab[1]; 
 
if (Desktop.isDesktopSupported() && sistem.equals("linux")) { 
Desktop.getDesktop().open(new File(pot).getParentFile()); 
} 
else if (sistem.equals("win")) { 
Runtime.getRuntime().exec("explorer.exe /select," + pot); 
} 
 
V niz pot se shrani mesto shranjevanja datoteke .tmp. S pogojnim operatorjem 
preveri, če datoteka obstaja. Če ne, se v isto spremenljivko shrani pot do medijske 
datoteke, ki jo je uporabnik izbral pred prenosom. Ob kliku računalnik zažene 
raziskovalca, odpre mapo, kjer se datoteka nahaja. Datoteko nato le izbere, vendar je 
ne odpre. V argumentu je vidno, da je vejica kot del ukaza (označeno z rumeno). 




Slika 4.12: Gumb za odpiranje mape, ki vsebuje izbrani vnos 
 
Lahko se zgodi, da želi uporabnik prenesti datoteko, ki že obstaja, vendar je ni 
na seznamu v tabeli. Preverjanje obstoja datoteke sem že opisal. Dodal bi le, da v 
takem primeru aplikacija prikaže dodaten gumb, ki odpre mesto te datoteke. Ta 
gumb je narejen na isti način kot prejšnji. Razlika je v tem, da prejšnji prebere iz 
tabele, ta pa iz besedilne datoteke (preneseno.txt). V primeru, da vsebina izbrane 
kvalitete še ni bila prenesena, gumb ni prikazan. 
 
 
Slika 4.13: Gumb za odpiranje obstoječe datoteke, ki je ni na seznamu 
 
48 4 Izdelava aplikacije za prenos 
 
 
Slika 4.14: Primer pojavitve gumba za obstoječo datoteko, ki je ni na seznamu 
 
 
Slika 4.15: Gumb ni prikazan, ker datoteka še ne obstaja 
 
4.4 Opozorila 
Opozorila, ki jih javi program, se izpisujejo na črnem traku, nad gumbom za 
prenos. Ta opozorila so: 
– neveljaven URL: javi, če ne najde knjižnice z JSON;  
– doseženo maksimalno število vnosov: da ne bi bilo preveč vnosov (v 
primeru, da uporabnik želi prenesti več vsebin), sem omejil število vnosov na 
20. Če pride do tega, je gumb za prenos onemogočen. Uporabnik mora 
odstraniti dovolj vnosov, da lahko doda nove želene vsebine. Program 
prešteje število vnosov in če jih je 20, onemogoči dodajanje novih; 
– URL že obstaja: vnos vsebine izbrane kvalitete, ki jo želi uporabnik prenesti, 
že obstaja. Med dodajanjem vsebine se njen URL shrani v seznam. Ta 
seznam uporablja za preverjanje, ali vsebina, ki jo želi uporabnik prenesti, že 
obstaja; 
– ni internetne povezave: v primeru, da uporabnik ni povezan z internetom. 
To se preveri tako, da se program poskuša povezati na naslov 
»http://4d.rtvslo.si/«; 
– datoteka že obstaja: preveri besedilno datoteko, ali je katera izmed vnesenih 




Cilj diplomskega dela je bil razvoj aplikacije, ki bi omogočila prenos vsebine 
iz arhiva RTV Slovenija. Na koncu so se vse datoteke uspešno prenesle v mape, 
kamor sem jih želel shraniti. Prav tako če sem vsako vsebino shranil v drugo mapo. 
Program si mora zapomniti za vsako vsebino, kam se ta shranjuje. Program deluje 
robustno, kar pomeni, da uspešno obvesti o morebitnih napakah in se ne ustavi.  
Največ težav se pojavi ob izgubi internetne povezave in pri omogočanju le 
enega prenosa naenkrat. V začetku sem imel namen omogočiti več prenosov hkrati, 
vendar je prišlo do težav pri branju in shranjevanju. Prenašati so se začele vse 
datoteke, vendar so se shranjevale v eno datoteko, ki je bila prva dodana za prenos. 
To funkcionalnost sem posledično opustil in se omejil le na en sočasni prenos. Druga 
večja težava je bil brisanje vnosov, saj je bilo treba storiti več sprememb pod 
različnimi pogoji. Odziv programa pri brisanju je odvisen od tega, kateri vnos 
brišemo – torej, ali gre za že dokončan prenos, trenuten prenos, ali vnos, ki se še ni 
začel prenašati.  
Raziskoval sem, kako so sestavljene druge spletne strani, ki ponujajo ogled 
video vsebine (mvideo, YouTube, DailyMotion, Facebook posnetki ...). Pri večini je 
bilo možno brez težav pridobiti URL vsebine za prenos. Potrebna je dodatna uporaba 
JavaScripta in HTML-ja, saj je pot običajno navedena že v izvorni kodi strani, kjer se 
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vsebina nahaja; pri drugih pa je bil potreben dostop do dodatnih knjižnic, ki jih 




[1] O RTV Slovenija : Prvi interaktivni multimedijski portal, MMC RTV 
Slovenija.Dosegljivo: http://www.rtvslo.si/strani/o-rtv-slovenija/2. [Dostopano: 
Junij 2018] 
[2] The Video on Demand Dictionary and Business Index.Dosegljivo: 
http://www.itvdictionary.com/vod.html. [Dostopano: Maj 2018] 
[3] Video On Demand (VOD): Which Streaming Method To Use?Dosegljivo: 
https://qumu.com/en/2013/08/07/video-on-demand-vod-which-streaming-method-
to-use/. [Dostopano: Maj 2018] 
[4] RFC 2326 - Real TIme Streaming Protocol.Dosegljivo: 
https://ucilnica1516.fri.uni-lj.si/mod/wiki/view.php?pageid=136. [Dostopano: Maj 
2018] 
[5] RFC 3550 - RTP,RTCP.Dosegljivo: https://ucilnica.fri.uni-
lj.si/mod/wiki/view.php?pageid=291. [Dostopano: Maj 2018] 
[6] Wes Simpson, "IPTV and Internet Video," in IPTV and Internet Video., 
2007. 
[7] What is NVOD? Webopedia Definition.Dosegljivo: 
https://www.webopedia.com/TERM/N/NVOD.html. [Dostopano: Maj 2018] 
[8] Everything on Demand - CEB.Dosegljivo: 
https://www.cebglobal.com/information-technology/digital-enterprise-2020/trend-
spotter/category/consumer/everything-on-demand.html. [Dostopano: Maj 2018] 
[9] Difference Between PPV and VOD | Difference Between.Dosegljivo: 
http://www.differencebetween.net/miscellaneous/entertainment-
miscellaneous/difference-between-ppv-and-vod/. [Dostopano: Maj 2018] 
[10] Netflix studies piracy sites to decide what to buy - BBC News.Dosegljivo: 
https://www.bbc.com/news/technology-24108673. [Dostopano: Maj 2018] 
52 Literatura 
 
[11] NetBeans.Dosegljivo: https://netbeans.org/features/index.html. [Dostopano: 
Junij 2018] 
[12] Designing a Swing GUI in NetBeans IDE - Tutorial.Dosegljivo: 
https://netbeans.org/kb/docs/java/quickstart-gui.html. [Dostopano: Junij 2018] 
[13] NetBeans IDE - Editing and Refactoring.Dosegljivo: 
https://netbeans.org/features/java/editor.html. [Dostopano: Junij 2018] 
[14] Learn Java (Introduction and Tutorials to Java Programming).Dosegljivo: 
https://www.programiz.com/java-programming#what-is-java. [Dostopano: Junij 
2018] 
[15] What is Maven? - Definition from Techopedia.Dosegljivo: 
https://www.techopedia.com/definition/27802/maven. [Dostopano: Maj 2018] 
[16] JSON.Dosegljivo: http://www.json.org/json-sl.html. [Dostopano: Maj 2018] 
[17] JSONPath - XPath for JSON.Dosegljivo: 
http://goessner.net/articles/JsonPath/. [Dostopano: Maj 2018] 
[18] HtmlUnit – Welcome to HtmlUnit.Dosegljivo: 
http://htmlunit.sourceforge.net/. [Dostopano: Junij 2018] 
[19] Prenos videa iz RTV Slo arhiva | Google Chrome | Spletne storitve | 
Računalništvo | Zmaga.com.Dosegljivo: https://zmaga.com/content.php?id=7526. 
[20] Paul Deitel & Harvey Deitel, Java How To Program. [Dostopano: Maj 2018] 
[21] Home directory - Wikipedia.Dosegljivo: 








- CD s programsko kodo 
